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Entre le tout premier jet d'Oban et la fin de la production de la série, il s'est passé pas 
loin de 10 ans. Ça fait un sacré bout de chemin ! 


Comment décrire ce que je ressens maintenant que le projet est terminé ? 

Un peu de fierté d’avoir tenu bon, et d’avoir mené l’équipe et la série à bon port. 
Surtout beaucoup de plaisir de voir des spectateurs de tous âges un peu partout 
autour du globe (la série a été diffusée dans plus de 70 pays, y compris au Japon) être 
touchés par l'histoire de Molly, et par notre travail. 


Avec Thomas Romain, Stanislas Brunet, et tous les autres fantastiques collabora- 
teurs qui y ont participé, je vous invite à retrouver dans cet Art-Book — ou à découvrir 
— tout l'univers d'Oban et le rappel des grandes étapes de ce que fut véritablement 
l'aventure de sa production depuis Paris jusqu’à Tokyo. 


Bon Voyage ! 
Yoi goryokou wo ! 


Savin Yeatman-Eiffel, 
créateur d'Oban Star-Racers, 
le 7 janvier 2009 
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)82. Vingt-cinq ans après l'invasion 
nquée des hordes Crogs. 
En cherchant à retrouver son père, le manager 
de course Don Wei, qui l'a abandonnée il y a 
10 ans, Eva se glisse dans son équipe sous un 
faux nom, « Molly ». 
Mais Don vient d’être chargé d’une mission 
top-secrète: conduire la Terre à la victoire 
dans une mystérieuse compétition intergalac- 
tique - la Grande Course d’Oban. Si les enjeux 
de l'épreuve restent entourés de mystère, une 
chose de sûre : la course va profondément mo- 
difier l'équilibre des forces dans la galaxie. La 
Terre ne peut pas se permettre de perdre - et 
surtout pas face aux Crogs ! 
Molly, Don Wei, le champion Rick Thunderbolt, 
_ lecanonnier Jordan et les mécanos Stan etKoii 
s'embarquent aussitôt pour la planète Arouas, 
première étape de la Grande Course d'Oban. 
Le destin de Molly et de ses amis est désor- 
is intimement lié à celui de la Terre. | 
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DE - Dans un n contexte de pollution grandissante et de surexploi- 


tation des ressources, des chercheurs japonais mettent au point le 


| premier moteur magnétique - un appareil qui permet de maintenir 
_les véhicules en suspension au-dessus du sol. 

Le système se développe rapidement. La moto de Molly, . 
| us rs el « Rocket-seat », fonctionne Sur ce principe. 


rs deux magnétiques poltts de même intensité. s4 


maison implose, pour se re- matérialiser sur la lune. Le pauvre cher- 


cheur ne Survivra pas à son expérience mais il lègue à l'humanité le | 


chemin des étoiles. 


qi Après des années de perfectionnement sur le principe d'oppo- 
| dans V espace des vaisseaux à di vitesses supérieures à plus de 10 
fois celle de la lumière. Alpha Centauri À est le premier système so- 
laire atteint par les explorateurs terriens. En planant sur les effets de 
la singularité de Burroughs, il leur faut à peine 4 mois pour l'atteindre. 


| HIFI En dépit des vives critiques contre le coût exorbitant de l’opé- 
ration, les premiers colons terriens sont envoyés sur Alpha Centauri À 
_poury mettre en valeur les gisements de matières premières. 


2ULE - Découverte d'une première forme de vie extraterrestre Sur 
le système de Tau Ceti. Mais les créatures, monstrueuses d'appa- 
rence, sont immédiatement abattues par les colons. Craignant que 
| l'intervention des chercheurs et des écologistes ne ralentisse l’ex- 
 pansion spatiale, les gouvernements concernés décident de clas- 
__ sifierl'affaire. 


niFil - Un groupe d'explorateurs, mené par le capitaine William Wil- 
de, faitune incroyable découverte sur Xi Boôtis 2 : une base spatiale 
re comme comptoir d ‘échanges commerciaux par plusieurs 


aps _ La ie expansion des Terriens dans l’espace entraîne la 
. | création dela Coalition Terrienne pour prendre en compte les reven- 
_ dications et les besoins spécifiques des jeunes colonies. 

dl Coalition regroupe l'ensemble des planètes colonisées par les 


humains - une douzaine au total. Elle est dirigée par une assemblée 
 - “ee au dns tee) dont les membres élisent € à leur tour un 


HI TR Les s Cross, le ns un des extraterrestres ren- 


trés sur! le ne de XI Boôtis, tolèrent mal la montée en puis- 


ns ve at peuples électques.  . 


de suite la vie difficile. 
: Pour la première fois e en 14 ans. in ne remporte p pas le ! 


sa pension le jour de ses quinze ans pour le re 


| HIRhE 2056 - Une série d 'escarmouches éclate avec les Crogs d dans 
les colonies. On raconte que William Wilde, capturé lors d'une .. - 
ration de la zone Crog, leur aurait ivré des informations top- be 


sur nos ——— _ défense. 


riennes cn une à résistance ‘farouche ___ ue version Nc cele. 
parviennent de justesse à repousser les envahisseurs. Début de _ . 


trêve de la Grande Course d’ Oban & â travers toute la galaxie. 


C060s et e070s - Les pouvoirs Président de lesembiée . 
rienne et le budget des forces de défense sont considérablement | 
renforcés. Les échanges avec les peuples extraterrestres rencontrés | 
sur Xi Boûtis 2 reprennent. Le souvenir de lan menace … estompe 


peu à peu. 


AILE: - Naissance de Jordan, petit fils de William Wilde. 


Gb} - Naissance d'Eva Wei, fille du manager de course Don Wei et 


de la pilote Maya. 


GÜTÉ - 1! apparaît que le goût de la course soit un des rares traits com- 
muns aux différents peuples de la Galaxie. Une première rencontre 
amicale de Star-Racer, le sport roi sur la Terre, est organisée entre 
pe Terriennes, Phils et Clans. pa accède en finale mais est 


le mystérieux champion des Phils Don Wei dévasté met < sa file en 
pension et disparait. | 


C076 - Rencontre Anti au fin fond di nn Mexique entre 
Rick Thunderbolt, un jeune fou du volant, et de Don Wei. Le gouver- 
neur Mc Mullen est nommé Président à vie _ le ae à de la 
Coalition Terrienne. 


GÛTT - Retour inattendu de Don Wei s sur le devant de la scène. , Son 
jeune protégé, Rick, remporte course sur _ etse hisse progres- 
sivement au sommet des classements. 


CU 78. 0079. GÜBD - Rick Thunderboit remporte cheque 
Grand Prix ferrien. 


GÜBÛ - Un jeune élève rêvant de marcher s sur rles traces c d 
entre à la prestigieuse Académie Spatiale : Jordan N 
meurs sur les liens de son —. à avec les ue lui 


rix Terrien. 


ns, s ‘échappe de 


CB - Eva Wei, sans nouvelle de son père de pu 
| À \la même époque, 


le vaisseau transporteur de l'Avatar arriv 
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Grâce à de nouvelles avancées technologi- 
ques révolutionnaires dans les années 2020, 
les humains se sont lancés avec passion à la équipes dans 
conquête de l'espace. La découverte inatten= le risque de froisser l’Avatar, l'organisateur om- se vers les | 
due d’un comptoir d'échange extraterrestre | nipotent de la compétition, les Crogs ont sim- | 
sur le système de Xi Boôûtis 2, en 2050, a it préféré faire demi-tour. |, : 
ouvert la porte aux échanges avec les peu- Incomprise etgênante, l'invitation àp 

ples extraterrestres et donné un formidable à la Grande Course d'Oban a été classi 


coup de fouet supplémentaire à cette expan- enterrée parles dirigeants terriens, tro] | 
sion spatiale. | reuxde s’arroger le succès de la victoire. 
Cependant tous ne voient pas d’un bon œil la trop préoccupés de renforcer leur main mise : 
montée en puissance de la jeune « Coalition  surle pouvoir. - a 
Terrienne ». En 2057, nos plus puissants voi- 
sins, les Crogs, lancent une terrible attaque  Lorsqu'en mai 
contre notre planète. Selon la version officielle, seau portant I 
c'est la résistance héroïque des forces de la apparition aux. F | 
Coalition Terrienne qui a semé le doute dans de la Coalition voit ses craintes les plus fol- | 
l'esprit de l’envahisseur et l'a poussé à battre | les se concrétiser. Le futur de l'humanité va 


ban - et rien n'a été préparé ! 


Au même moment, une jeune fille s'échappe 
de la pension qu'elle n’a pas quittée depuis | 


aisser les armes et préparer leurs” 
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liée à la « Grande Course d’Oban ». L'arrivée de 
la flotte Crog dans notre système solaire coin- 
cidait avec le début de la Grande Trêve, une 
période de 25 années au cours de laquelle les 


manager de 


ener à laWictoire. 


Parce qu'elle a grandi toute seule 
en pension, Sans jamais voir ses pa- 
rents, Eva est une dure à cuire qui 
cache avec plus ou moins de succès 
sa sensibilité derrière des attitudes de 
Sarçon manqué. Fragile et incertaine 
par moment, .elle peut faire malgré ses 
15 ans preuve d'un courage et d'une 
audace déconcertante. 


Pour se démarquer des autres élè- 
ves, avec.qui-elle a peu d'affinités, 
Eva s'est teint les cheveux en rouge, 
porte des-piercings à l'oreille et dis- 
simule son corps de jeune fille sous 
un uniforme de garçon. Elle ne quitte 
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jamais son diskman multimédia, 
remplis des chansons electro-indus 
de ses groupes préférés, et, en vraie 
petite rebelle, porte un tatouage sous 
chaque œil, souvenir rapporté d’une 
de ses premières tentatives de fugue. 
Le premier tatouage symbolise une 
larme, le second une étoile d'espoir, 
échos du croissant de lune que por- 
tait autrefois sa mère, la championne 
de course Maya. 


Eva est aussi une sacrée pilote de 
Rocket-Seat, un type de petite moto 
à suspension magnétique qu'elle a 
assemblée dans le plus grand se- 
cret avec la complicité de Ned, le 
vieux concierge de la pension, et 
apprise à conduire elle-même. La | FA 
jeune fille semble véritablement S——S 
née pour le pilotage. 
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Pour Don Wei, la vie s'est arrêtée le jour 
du crash de sa femme, la pilote Maya. 
Dévasté par la tragédie, et rongé par le 
remord - c'était également son manager 
- il décide de tout quitter, Son écurie de 
course, son foyer, et même sa fille, qu'il 
dépose en pension avant de disparaïtre. 


Pendant de longues années, Don Wei 
parcourt le monde sans but, sans ambi- 
tion, sans passé, totalement à la dérive, 
jusqu’à ce qu’une rencontre imprévue lui 
donne envie de se reprendre. L'ancien ma- 
nager remarque par hasard le talent d'un 
jeune fou du volant, Rick Thunderbolt. 
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Jordan 


Rookie de 17 ans, tout frais sorti de l'Académie Spatiale, Jordan est un 
dur au cœur tendre chargé de la défense de l’Arrow, le Star-Racer ter- 
rien. Toujours courageux mais parfois lent à comprendre, il est à la fois 
charmant et maladroit, tout particulièrement avec Molly. 


En dépit de ses petits défauts, le jeune homme est un 
excellant canonnier, toujours prêt à en découdre, qui dévoi- 
lera progressivement une grandeur d'âme qu'on ne lui soup- 
çonnait pas au départ. Jordan est bien le digne héritier de son 
grand-père, l'explorateur William Wilde, dont il porte les plaques 
d'identités autour du coup comme un fétiche. 


Décontenancé au départ par le caractère explosif de sa nouvelle 
coéquipière, Jordan va progressivement s'en rapprocher - et finira 
même par en tomber secrètement amoureux. Cette disposition ne 
fera que renforcer sa rivalité avec Aikka, l’autre grand ami de Molly... 


PROC ERREURS 


Nick 


Ce géant aux cheveux longs et aux bras tatoués a été découvert par 
hasard par Don Wei, qui a su'en faire un des plus grands pilotes de 
course sur Terre. Mais Rick a fini par se lasser du rythme de vie ex- 
ténuant que lui imposait son mentor. Les deux hommes se sont 
brouillés. Renvoyé de Wei Race, Rick a tout de suite chuté dans les 
classements. || n’a jamais été aussi bon qu'avec Don-Wei. 


Le vieux manager, qui considère Rick a bien des égards comme son 
propre fils, profite de la Grande Course d'Oban pour l’amener à retra- 
vailler avec lui. Le terrible crash du pilote Sur Arouas - certainement 
dû à un sabotage - vient mettre fin brutalement à leurs retrouvailles. 


Remis sur pieds parles médecins d’Arouas, le grand Rick ne pourra plus 
jamais piloter. Désoeuvré et perdu, le rôle de coach de Molly que lui 
confie Don Wei Va lui redonner une raison de s’accrocher. L'énergie de la 
jeune fille, etSa relation difficile avec Don, lui rappelle Ses-débuts. 
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l’Arrow au cours de la série : 


[Arrow | 


C'est le vaisseau de base, piloté 
par Rick jusqu’à son crash. 
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La tourelle de combat de Jordan est tout 
sauf confortable. Mais elle est entière- 
ment rotative et lui permet de garder ses 
adversaires toujours bien au centre de 
Sa ligne de mire. 


Le vaisseau de secours, orné d’un gros 
tague de lapin rose sur ses réacteurs, 
est piloté par Molly aux cours des pré- 
sélections d’Arouas. Son hyper-drive lui 
permet d'effectuer des pointes à très 
haute vitesse, mais l’utilisation de celui- 
ci reste dangereuse et consomme égale- 
ment énormément de carburant. 


Parce que les commandes de pilotage 
originelles n'étaient pas adaptées à sa 
petite taille, Molly a greffé directement 
son rocket seat sur l'axe de direction. Ce 
dernier lui permet de se servir du poids 
de son corps pour mieux diriger l'appa- 
reil - très pratique pour enchaîner une 
série de tournants en épingle. 


Arrow d 


If 2 “ _ À C'est la version upgradée de l'Arrow 2, 
ER — pe PET à > À construite sur Arouas par Stan et Koji 
—1/) | “ avec l’aide de mécanos Scrubs. Un peu 
moins maniable que son prédécesseur, 
il est équipé de booster-drives beaucoup 

plus puissants. 
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Arouas est une planète turquoise, essen 
tiellement formée d’un océan qui en cou 
vre toute sa surface, à l'exception de quel 
ques rares archipels. Les présélections se 

éroulent sur la plus grande île : le Dos- 
du-Dragon, berceau de la civilisation des 
créatures locales : les Scrubs. 


Le port. 
Après avoir amerris, les vaisseaux de l’Ava- 
tar déposent les équipes concurrentes sur … 
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Les canaux et les rizières 


: Les Scrubs cultivent dans des rizières 


les algues dont ils Se nourrissent ma- 
joritairement. L'eau est acheminée sur 
les hauteurs de l’île par un système 
. complexe de roues et de moulins. Elle 
redescend ensuite dans les champs par 
de longs canaux d'irrigation qui sillon- 
nent toute l’île et qui, une fois vidés, 
servent également de circuit de course 
pendant les épreuves. 
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Les Scrubs 


Ces petits humanoïdes en forme de poul- 
pe sont les habitants natifs d'Arouas. En 
dépit des légendes locales qui font de 
leurs ancêtres de formidables guerriers 
- et des espoirs de renaissance que ca- 
ressent en secret certains de leurs chefs 
- les Scrubs d'aujourd'hui sont une civili- 
sation pacifique et essentiellement agri- 
cole. Ils se nourrissent d'algues, qu'ils 
cultivent dans des rizières au centre de 
leur île, de poisons et de petits crusta- 
cés, qu'ils pêchent sur les plages. 
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Les chenilles géantes ROURS) 


Pour pallier au manque total de matière 
première sur leurs îles, les Scrubs ont 
dressé à leur service différents types 
de grosses chenilles: chenilles à lait, 
qu'ils font païtre dans les champs et 
qu'ils traient comme des vaches; vers ul 
luisants, utilisées pour l'éclairage; et + 
chenilles géantes, dont ils se servent 
comme bête de traie. 
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Les chenilles des Scrubs produisent de 
larges formes ovoidales au moment de la 
ponte, en mélangeant la terre avec leur 
salive. Une fois évidées, celles-ci ser- 
vent de demeure aux Scrubs. Dans les 
villes, ces éléments se sont agglutinés 
anarchiquement les uns sur les autres 
au fil des âges (particulièrement dans 
le quartier du souk), et forment des en- EURE: 
sembles qui peuvent atteindre plusieurs | A 
dizaines de mètres de hauteur. Lt 
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Les stands des différentes équipes 
concurrentes ont été regroupés, comme 
un village olympique, sur un plateau qui 
surplombe l’Aire de Départ, l'arène où dé- 
bute chaque nouvelle épreuve. Modernes 
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névralgique du SANG tion - on sent la différence de traitemen 


+ Le hangar 

C'est dans ce grand espace que s’effec- 

tuent les réglages et les réparations de 

‘Arrow. Un bras robotique, monté sur un 
_axe central, permet de déplacer les piè- 
ces mécaniques les plus lourdes. Une 

pièce supplémentaire, au fond, renferme 

l'atelier de travail de Stan et Koiji. 


avec le Président de l'Assemblée Ter- 
rienne via Interlink, une technologie de 
communication longue distance révolu: 
tionnaire, offerte au nn 
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y trouve une salle commune, utilisée 
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Force mythique aux pouvoirs réputés 
sans limites, l’Avatar est le maître d'Oban 
et l'organisateur de la Grande Course 
qui porte son nom. Ses apparitions sur - 
Arouas sont toujours terrifiantes et gran- 

dioses : l’Avatar mesure plus de vingt mè- 

tres, sa voix est un véritable grondement 
de tonnerre et il projette autour de lui une 

puissante aura de lumière. Ses motiva- 
tions réelles pour organiser l'épreuve et 
offrir au vainqueur le «Prix Ultime », elles, : 
restent un vrai mystère … 


AR Nm 


Serviteur de l'Avatar, ce moine farceur 
de 80 centimètres rode entre les stands, 
toujours là où on l'attend le moins, Il pro- 
digue sans relâche ses conseils à-tous 
Ceux qui veulent bien l'écouter - et aux 
autres aussi d'ailleurs. 


es Juges de course 


tiers de leur personne et conscients de l'importance de leur rôle, ces trois 
juges ventripotents appellent les candidats au début de chaque nouvelle 
course et surveillent le bon déroulement des épreuves. Cela étant dit, 
leur assiduité et leur impartialité sont parfois sujettes à caution. 


Les présélections d’Aouas débutent par quatre courses éliminatoires. 
Entre l'équipe Terrienne et ses premiers adversaires la lutte est sans merc 


Gr000r 


 Grooor (c'est le son guttural que ce concurrent pousse lorsqu'il donne son nom : 
= Grooor!) est un champion de la planète Pirus, au style de conduite particulièrement 
musclé. Il ne peut se contenter de battre ses adversaires, il a besoin de les terrasser, 
de les humilier pour que sa victoire reste à jamais gravée dans leurs mémoires. 
Grooor est obsédé par sa réputation, par l'image qu'il va laisser de lui à la postérité. 
Privé de résultat clair par l'accident de Rick Thunderbolt lors de la première étape 
des éliminatoires - lorsque les deux adversaires franchissaient presque 

côte à côte la ligne d'arrivée - Grooor compte bien essuyer cet 

affront lors du match retour qui l’'oppose à Molly. Une victoire 


qu'il veut net et sans appel. Pour sa première course, la 
jeune fille ne pouvait pas tomber plus mal... 


Le vaisseau de Grooor est équipé d’une tourelle laser 
et de gros deux canons à l'avant. Mais le fougueux pi- 


lote compte principalement sur la résistance de son 
appareil - il est construit en titanium polarisé - pour 
écraser ses adversaire et les réduire en bouillie. 
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Flunn 


Le champion local d’Arouas est adulé par 
ses semblables (surtout les femelles). Il 
participe à la compétition pour restaurer 
la fierté perdue des Scrubs, avec le sou- 
tien bienveillant des juges de course. 


Son coéquipier, Marcel, contrôle la tou- 
relle de combat. C'est un as de la gâ- 
chette et un mécanicien hors pair. 


Le vaisseau des deux compères est un 
mélange étonnant de zeppelin, de forte- 
resse volante, et de locomotive. Cela n'a 
pas été facile de produire un appareil de 
course sur une planète aussi dépourvue 
de technologie et de matières premie- 
res qu'Arouas. Et ça ce sent un peu : la 
propulsion est assurée par des vers qui 
galopent dans des turbines comme des 
hamsters dans leur cage ! 
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Cêre 


Cette étrange créature plate, à mi chemin en- 
tre une statuette océanienne et une sculpture 
de Picasso, est le dernier survivant d’une race 
très ancienne, le peuple Mong. 


Aigri par des siècles de solitude, Cérès participe à la course plus 
pour barrer la route aux autres candidats que pour son bénéfice 
personnel. Pour Cérès, aucun des peuples en expansion dans la 
salaxie - Terriens, Crogs, Nourasiens…. - n'est digne de rempor- 
ter le « Prix Ultime ». 


l'armement de Cérès est aussi étrange que lui. En frappant sa 
perche contre la coque de sa pirogue volante, il crée des va- 
gues d’ultrasons extrêmement dévastatrices. Cérès porte 
également une petite flûte, plaquée contre sa poi- 
trine par deux de ses six mains - son arme la plus 
destructrice. || ne s'en servira qu'en dernier 
ressort pour porter le coup de grâce, ou 
pour offrir le « cadeau de la vie ». 


Issue d’un peuple au QI extrêmement développé, 
Para-Dice est une petite génie en herbe qui 

conçue et assemblée son vaisseau elle-même. 
Mais elle n’en reste pas moins une enfant. Peu ha- 
bituée à la réprimande et souffrant d’un fort com- 
plexe de supériorité, c'est. une vraie tête à claques 
capable des pires manigances. . 


Derrière ses apparences de pros jouet, ; e raissea u” 
de Para-Dice est bourré d'armes: de 
massive - missiles « smiley » à têt cha et 
mitrailleuses lourdes en forme’d'étoile. Très agile, 
la jeune extraterrestre déclei che ses. attaques 
en effectuant des cor binaisons de danse 
touches géantes qui tapissent le sol de sa cabine 
de pilotage, comme dans le jeu d'arcade Dance 
Dance Revolution. | 


RIHHR et l'équipe 


putée proche des Crogs, va nettement 
pliquer leurs rapports. Coincé entre 


écisions difficiles. 


é d’un simple arc et chevauchant un 
scarabée géant, Aikka peut donner l'im- 
pression d’être le plus vulnérable des 
concurrents. Ses adversaires appren- 
dront vite à ne pas se fier aux apparen- 


ces : le prince est un archer prodigieux, 
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Si le scarabée géant d’Aikka n’est certainement pas le véhiculele plus rapide de lacom- 
pétition, c'est certainement le plus maniable. G'daf, c'est son nom, n’a pas son pareil 
pour éviter les tirs adverses. Ses deux élytres, relevées en vol, constituent également de 
véritables boucliers contre les attaques frontales. Mis en contact l’un avec l’autre dés 
leur plus jeune âge, il existe entre la monture et son cavalier un étroit lien de confiance. 
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Un module èst’attribu 
équipe finaliste. 
Le vaisseau de cours 
posé dans la grande s ji 
La base du module s'ouÿré bfütäré”"""" 


La Colonne Centrale 


À l'extérieur, la gigantesque colonne est frappée des trois symbo- ment au début de chaque nouvelle 
les de l’Avatar qui s’illuminent pour annoncer le début de chaque épreuve et largue directement l’ap- 
nouvelle épreuve. pareil à la surface d'Oban. 

Au centre de l'édifice, se dresse un large jardin ceint de 9 arches Les membres de l'équipe, eux, 
monumentales. C'est au milieu de celui-ci, au-dessus d'un lac, habitent dans de petites cham- 
que l’Avatar apparaît aux concurrents. C'est également là que bres creusées à même la pierre 
se trouve le tableau d'affichage des grandes finales : 9 colon- dans les étages supérieurs. Si les 
nes de pierre, une par finaliste, qui se dressent plus ou moins stands d’Arouas étaient spartia- 
hors de l’eau en fonction de leurs classements respectifs. tes, les modules d'Oban sont d’un 
Les concurrents n'ont normalement pas accès aux autres ni- confort quasi ascétique ! 


veaux de la Colonne Centrale. Mais celle-ci est truffée de pas- 
sages dérobés et de salles secrètes, dont les appartements de 
l’incorrigible Satis, promu sur Oban « porte-parole de l’Avatar ». 
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cienne qu'aucune de ses régions ne se Lin 
ressemblent. Toutes foisonnent d’une | ee À #4. 
A faune et d'une flore sans pareil dans la | _ 4 
D galaxie, qui seront autant de pièges pour 
les concurrents. Le seul trait commun à 
toutes ces grandes zones géographiques 
est d'être couvertes de ruines gigantes- 
ques, témoins du passé grandiose et 
} mystérieux de la planète... 


La région des glaces 
Des glaciers sans fin s’enchaïnent au 


milieu de montagnes cyclopéennes. 


= à 


Les rivières d'acide. | 
Quelques secondes au contact de ces À 
eaux bouillonnantes détruisent tout, 
même les métaux les plus résistants. 
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Les entrailles d’Oban 


Une des épreuves de la Grande Fi- 

…  nale se déroule dans le sous-sol de la 
« planète mère », qui y révélera un de 
ses plus troublant secrets. Oban est 
vivante. Elle ne cesse d'engendrer de 
nouveaux mondes dans ses entrailles 
qu'elle éjecte ensuite comme des grai- 
nes dans l'espace... 
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SU. un-bonze télékinésiste dont tes pouvoirs semblent rivaliser avec ceux de l’Avatar en personne. 

Ondaï, un robot hyper-perfectionné qui considère les êtres vivants comme des créatures inférieures. 
= Ning et Skun, un duo de fières guerrières Inna. 

Muir. une créature de cauchemar vouée, en apparente, à la destruction deses adversaires. 

Lord Furter, un capitaine de Galion-Spatial aussi/caractériel qu'égocentrique. 


+0, un être étrange, avec qui personne n’a jamais réussi à communiquer. 
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La réputation de ce bonze mystérieux 
s'étend à travers toute la galaxie. C’est cer- 
tainement le plus puissant des concurrents 
engagés dans la compétition. 

Grand maître de la méditation transcendan- 
tale, Sul possède d’incroyables pouvoirs de 
télékinésie dont il se sert pour se propulser 
- en formant autour de lui une pyramide de 
pure énergie - à des vitesses vertigineuses. 
On lui prête également le pouvoir de mani- 
puler le temps et l'espace, de pouvoir tenir 
tête à l’Avatar lui-même. 

Seul lui manque sans doute une motivation 
profonde pour l'emporter. Blasé et solitaire, 
Sul participe à la grande course par défaut. 
Par ce qu'il n’a plus rien d'autre à désirer. 


LORD FURTER 


À 


Colérique et totalement imbu de sa per- : 
sonne, ce capitaine Trans, complexé par sa 
petite taille, dirige son équipage avec un 
despotisme aveugle. 

Le petit Lord aime à dire qu'il ne participe àla 
course que pour le prestige et les honnef 
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Le Galion-Spatial de Lord Furterestparcert 
côtés à la pointe de la technologie, parc 
pas du tout. Sa technique de prop 
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Ces deux amazones Innas viennent d'un monde 
de guerrières qui a fini par imploser. Depuis, leur 
peuple s'est dispersé à travers la galaxie, servant 
souvent de mercenaires, de chasseuses de primes 
ou de gardes du corps. Ning et Skun veulent rem- 
porter le Prix Ultime pour faire renaître leur planète 
disparue et mettre fin à ce long exode. 

Très proches l’une de l’autre, presqu'un couple, 
leurs personnalités sont pourtant totalement dif- 
férentes. Ning est réfléchie et enjouée. Skun, elle, 

est froide et toujours prête à se battre. 

Les space-bikes de Ning et Skun peuvent être pi- 

lotées séparément, ou encore s’assembler en un 

seul véhicule moins maniable mais armé d’un ca- 

non lance missile très puissant. La moto de Ning 


a un guidon de course de vitesse. Celle de Skun a 
un guidon de chopper. 


(ll 


À première vue, ce monstre terrifiant ne participe 
à la Grande Course que dans un seul but : mettre 
en pièce un maximum d'équipages adverses. 
Muir a pourtant une très bonne raison de vour- 
loir remporter le Prix Ultime: ressusciter sa 
compagne - un monstre aussi terrifiant que lui 
- assassinée froidement par des braconniers. 
Bardé de pics et de pointes, son mystérieux 
vaisseau est un organisme bio-organique de 
son monde. || peut se régénérer lui-même pen- 
dant les combats, et possède des tentacules 
rétractiles pour saisir les vaisseaux adverses. 
Muir prend place à l’intérieur à la manière d’un 
parasite avec son hôte, et contrôle ses dépla- 
cements par télépathie. 
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Ô provient d’une planète très éloignée du centre de la galaxie. Sorte de 
gros œil affublé de membres qui lui servent aussi bien de bras que de 
jambes, c’est une créature déroutante qu'on croirait tout droite sortie 
d’un tableau de Salvador Dali. 

omme personne n'arrive à communiquer avec À, personne ne sait avec 
certitude s’il connaît ne serait-ce que l'existence du Prix Ultime. Il semble 
pourtant prêter une attention toute particulière à Molly et surveiller du 
coin de son œil démesuré toutes les petites manigances de Satis. 
Le vaisseau de Ô est aussi déroutant que lui. De structure flexible, i 
avale littéralement son pilote, dont seul l'œil dépasse à travers la co- 


que. Cette étrange matière est extrêmement résistante et lui permet 
d'adopter de multiples formes. 
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Les pouvoirs d'Oban ont suscité bien des convoitises par le passé. Et ce n'est 
malheureusement pas terminé. 


Alors que la lutte fait rage entre les concurrents, un mage maléfique, Canaletto, 
tire les ficelles en coulisse, bien déterminé à s’arroger le « Prix Ultime ». 


Ancien avatar déchu, Canaletto est resté prisonnier au cœur du Temple Volant 
depuis la fin de son règne. Il y fomente en silence sa vengeance depuis 10.000 
ans. Capable de prédire l'avenir avec une incroyable précision, ou plutôt les ave- 
nirs possibles ; capable également d'influencer ses victimes à distance, en dépit 
des murs de sa prison, il a affiné son plan lentement et méthodiquement, jours 
après jours, année après années, siècles après siècles. 


Désormais celui-ci est prêt. Il est implacable. 


Un plan machiavélique dans lequel une jeune terrienne doit tenir le premier rôle. 


Un plan pour mettre fin à toutes choses. 
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PARTIE 2 ee 


aventure 
de la production 


Au cours d’une longueinterview, Savin Yeatman- 
Eiffel revient sur cette grande aventure qu'a été 
Oban Star-Racers, un marathon de presque 
une décennie. || nous raconte comment lui- 
même et son équipe sont parvenus avec beau- 
coup de travail, de détermination, et également 
d'audace, à vaincre tous les obstacles et à se 
montrer à la hauteur de leur rêve : produire une 
série d'animation à Tokyo digne de figurer parmi 
les grands noms du genre. 


al 


Un rare croquis 


in 1 use 


Premières armes 


Pour expliquer comment j'en suis arrivé à créer x Oban, il fautq que je revienne ‘quelques années 
en arrière. Au départ, je ne prévoyais pas du tout de travailler dans l'anim. Après mon Bac, 


j'ai fait des études de mise en scène à Londres et tourné pas mal de courts métrages là-bas 
au début des années 90, avant de revenir en France où je suis entré à la FEMIS. Comme 


les cours étaient un peu trop théoriques à mon goût, j'ai cherché à faire des expériences 
professionnelles en parallèle, notamment au niveau de l'écriture. En 1995, je suis rentré en 
contact un peu par hasard avec un grand studio d'animation Parisien. Ils avaient plusieurs 
séries en cours et pas mal de problèmes de scénarios sur les bras. Tout en continuant mes 
cours en dilettante, j'ai pris le train en marche et écrit ou récrit pas loin de 80 scripts au 
cours des 3 années suivantes, pour ce studio et pour d’autres. 


Cette première expérience a été un super apprentissage, mais elle m'a aussi laissé assez 
frustré au niveau artistique. J'avais souvent du mal à reconnaître quelque chose de mes 
scénarios dans le résultat final ! Projets conçus à partir de quelques dessins, sans vraie 
réflexion dramatique ; demandes contradictoires des différents diffuseurs et partenaires 
européens ; limitations techniques dues à la sous-traitance de l'animation en Asie - il y avait 
quelque chose qui ne tournait pas rond dans le monde merveilleux de l'animation. 


Peut-être plus important pour moi au final, ces trois ans m'ont rappelé tout l'impact 


que les grands classiques de l'anime japonais avaient eu Sur moi quand j'étais môme, 
et permis de réaliser à 7 point j aimais sincérement l animation. 


Génération aude # 


On l’a un peu oublié aujourd'hui peut-être, mais jusqu’au milieu des années 70 tout ce qu’on 


avait à se mettre sous la dent dans les programmes jeunesse c'était la énième production 


formatée d'Hanna Barbera et les gentilles marionnettes de Bonsoir les Petits. L'arrivée bru- 


tale des grands classiques de l'animation japonaise sur Récré A2 - Albator, Goldorak, Candy | 


- puis plus tard sur France 3 - Lupin, Conan fils du futur - a mis une grande claque à toute 
ma génération. Les univers des séries japonaises étaient incroyablement plus riches et plus 
variés. Avant tout, elles parvenaient à véhiculer des émotions extrêmement fortes : Albator 
hanté par le souvenir de son ami disparu Toshiro, les brimades subies par Candy et son 
formidable courage en réponse, la joie toute simple d'Heidi courant au milieu de ses monta- 
gnes, Actarus risquant sa vie pour défendre la Terre. Tout à coup, on ne nous prenait plus 
simplement pour des enfants. On nous donnait la chance de vivre et de ressentir, en un mot, 
de grandir à travers ces quelques heures passées devant le poste de télé. 


Ce type de série a largement disparu des programmes jeunesses au début des années 90, 
sous la vindicte de quelques politiciens populistes et opportunistes. C'était le genre de pro- 
grammes que je voulais revoir à la télévision. Pas de l'humour niaïs, ni de l’action à deux balles 
pour vendre des jouets. En 1997, les choses étaient claires. Soit j'arrêtais les frais et je retour- 
nais dans le milieu du cinéma pour essayer de monter mes anciens projets, soit je parvenais 
à faire une série d'animation qui me plaise vraiment et qui retrouve quelque soce du souffle 
des grands crue Japonais. 


de Savin Yeatman-Eiffel. 


Premier 
de Luc | 


Premiers croquis 
de Thomas Romain 
pour l'Arrou. 


J'ai commencé à écrire un nouveau projet, qui s’appelait au départ Oban Racers. Rour nè\ 


pas braquer définitivement les chaînes (que je savais par expérience naturellement conser- 
vatrice et pour lesquelles tout ce qui avait la moindre connotation Japonaise était encore 
tabou), je suis parti volontairement sur un concept général simple et rassurant : une grande 
course de vaisseaux dans le futur. Dans cet emballage accessible, je voulais glisser tout 
ce qui m'intéressait vraiment : créer un univers riche, peuplé de personnages complexes, 
amuser le spectateur mais aussi lui faire passer de l'émotion, peut-être même le faire un 
peu réfléchir. 


Pas encore aussi fouillée psychologiquement qu’elle pourra l'être par la suite, cette première 
mouture de la série contenait déjà quasiment tous les personnages et les peuples extraterrestres 
qui figureront dans les scripts définitifs, 6 ans plus tard. La plus grosse différence concerne le 
exe des principaux protagonistes. Aikka est à l'époque une princesse, et les personnalités des 


La chambre de Savin devient 


deux co-équipiers de l'équipe terrienne sont inversées. Le pilote qui hérite au dernier moment des 
contrôles de l’Arrow est un garçon plein de bonne volonté mais pas très dégourdi du nom de Rick 
Thunderbolt. Le canonnier est une jeune femme un peu plus âgée du nom de Molly - une vraie 
dure à cuire avec laquelle la relation au sein de | équipe fait des étincelles. 


Je n'avais pas encore prévu de produire moi-même Oban, mais les évènements m'ont rapi- 
dement forcé la main. Après qu'un premier producteur m'ait demandé de remplacer Molly 
par la chanteuse Ophélie Winter (!) - sa maison de disque est prête à investir dans un dessin 
animé - et qu'un second m'ait proposé de signer une « option gratuite » et lui abandonner 
tout le projet sans aucun paiement, j'ai réalisé que je n'irai pas loin comme ça. J'avais mis un 
peu d'argent de côté, de quoi tenir 1 ou 2 ans, et j'ai décidé de créer ma propre structure. 


À l'époque l'objectif restait encore assez raisonnable : mener à son terme la phase de déve- 
loppement d'Oban. J'ai donc commencé à monter une équipe de designers, mélangeant des 
dessinateurs expérimentés avec qui j'avais déjà travaillé, comme Philippe Riche (auteur BD: 
l'association des cas particuliers), et des petits jeunes très motivés, pas encore passés à 
la moulinette des studios parisiens. 

On se retrouvait tous une fois parsemaine place de la République, au bien nommé Bar des Sour- 
ces (aujourd’hui disparu). Tout le monde montrait ses dernières esquisses des personnages et 
des vaisseaux, je donnais mes commentaires, payais une tournée générale et distribuais la der- 
nière version du concept. La personnalité et le style graphique de chaque dessinateur étaient 


i] 


core à l'époque ent 

dans l'animation. Il 
juste à dessiner. Je ne suis p 
sa collaboration avec Sav! a 


cès -et arrivant au bout de mes économies - j'ai fait sata un joli di bssier de présentation 
sur papier glacé et je l'ai envoyé fièrement et sans doute un peu naïvement) au maximum 
d'investisseurs et de chaînes possibles. 
a a été un bide total. Personne n'en voulait ! 
Pour essayer de retourner la situation, j'ai enfilé mon unique costume (un costume d’ hiver 
dans lequel je suais abondamment !) et fais la tournée des différents marchés profession- 
nels. Quand on a pas de contacts dans la place, les portes des stands sont difficile à fran- 
chir. Les rares investisseurs que ai pu rencontrer de visu ont tous pris la poudre d' escam- 
pette lorsque | Je leur ai ex Ii qué la manière dont j è envisageais la production. Je voulais que 


série ferait aus la part belle à l'émotion - « Mu: se À mue la vie - vos spectateurs 
ne sont « que des enfants >» L'animation ne serait pas sous-traitée à petit prix, mais réalisée 


côtés - « Si personne ne le fait c'est qu'il y a un raison. Travaillez avec les Japonais et vous 
êtes sûr de perdre tout contrôle sur votre série ! » 


AN MAR TETE 


PAU 


Tous ces grands professionnels savaient de quoi ils parlaient et j'aurai certainement dû les 
écouter. Mais pour moi il était déjà trop tard. J'étais tombé amoureux de mes personnages 
et je ne pouvais pas me résoudre à les abandonner au bord du chemin. Les refus succes- 
sifs essuyés à cette époque m'ont au contraire poussé à assumer encore plus clairement 
mes choix et mes influences de départ, et à relancer Oban Racers sous une nouvelle forme 


quelque temps après. 


Molly décolle 


Savl The World s’étoffe 


SRE pee 


Visant plus clairement la cible enfant que sur Oban, j'ai écrit en 2000 un nouveau projet pour 


le studio : Thomas & Co, dont Thomas Romain, passé entre temps par l'école d'animation 


des Gobelins, s'est chargé cette fois intégralement du character design. Stanislas Brunet, 
un de ses camarades de promo aux Gobelins, a rejoint l'équipe en qualité de background 
designer et nous a tout de suite séduit par la qualité de son travail. 

Thomas & Co. chronique la vie de tous les jours d’une bande de copains de 12 ans en banlieue 
Parisienne. Derrière ce concept simple, je cherchais à nouveau à faire passer un peu plus de 
finesse que d'habitude. Basée sur des souvenirs d'enfance et des séances de travail avec des 
gamins de 6ème d’un collège de banlieue parisienne, la série devait être souvent drôle, mais 
aussi douce-amère, voir un peu triste : une première histoire d'amour entre mômes, la réaction 
d’un enfant quand sa mère divorcée rencontre un nouveau compagnon, un gamin qui ne sup- 


porte pas ses cours de piano mais n'arrive pas à l'avouer à sa mère, un autre qui se fait piquer 


son nouveau blouson par deux petits caïds des classes au-dessus. 


Le film pilote, entièrement animé à Sav! The World, a eu un succès inespéré auprès des 


diffuseurs Français qui se sont tous battus pour participer à la série. J'ai signé un peu aveu- 
glément avec celui qui nous faisait la plus grosse offre. Les choses se sont compliquées 
lorsqu’à la première réunion de travail sur 30 synopsis proposés, pas un seul n’a été accep- 
té ! On était clairement pas sur la même longueur d'onde. La personne en charge de suivre 
le projet n'avait pas d'enfants mais elle nous expliquait sans frémir la façon dont les enfants 
de 12 ans était sensé se comporter « aujourd’hui » et comment les choses se passait « vrai- 
ment » en banlieue. Ça a été le début d’un « long development-hell » qui, de résistances en 
concessions, a fini par me dégoutter définitivement du projet. 
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Molly, Star-Racer 


Début 2001, j'ai décidé que le temps était venu de tourner la page Thomas &Coet à Rank 
Oban des cartons. Je n’avais jamais cessé de croire au potentiel de ce projet, pour lequel : f 
j'avais à l'origine créé le studio. J'avais aussi maintenant une vision beaucoup plus claire du 

ton que la série et de ses personnages principaux. La nouvelle mouture d'Oban passerait | 


outre les premières critiques et assumerait encore plus nettement encore ses influences ja- 
ponaises et ses partis pris narratifs. Ce serait une grande série d'aventure à suite, faisant la 
part belle à l'émotion, et même désormais une histoire d'amour. L'histoire d’une jeune fille, 
Molly, à la fois rebelle et fragile, abandonnée par son père et prête à tout pour reconquérir 
son amour et lui montrer ce qu'elle vaut vraiment... 


Bref, ce serait le projet qui relancerait le studio - ou ce serait notre dernier baroud d'honneur ! 


[a niffite de l'Arrow. Inversement, pour préserver la + ten amoureuse mr trio central le 
canonnier de l'équipe terrienne devenait un garçon : Jordan, et AÏkKa, un jeune prince. 


Le passé de Molly et sa relation conflictuelle avec le manager Don Wei, désormais son père, 
ouvrait toute une nouvelle gamme d'émotions. Cette nouvelle Molly cache mal la blessure 
qu'elle porte sur le cœur depuis l'accident tragique de Maya, sa mère. Élevée à à la dure, Sans 
le soutien de ses parents, c'est une petite rebelle aux cheveux teints et avec des piercings 
aux oreilles, qui peut se montrer tour à tour extrêmement forte et extrêmement vulnérable. 
Dans tout les cas, ce n’estjamais une super-héroïne, juste une gamine projetée dans un uni- 


vers qui la dépasse complètement. Elle va devoir se battre pour s'en sortir et s'affirmer peu 
à peu. Et si elle sait être courageuse quand il le faut, Molly ne cherche jamais l'affrontement 


pour le plaisir de l'affrontement - tout l'opposé d’un « Gl-Joe facho », ou d'une « Bimbo-Pé- 
tasse » de dessin animée qui ne peut pas faire deux pas sans sa trousse à maquillage ! 


Le Forum Cartoon 2001, un salon soutenu par la communauté européenne et conçu spéciale- 
ment pour promouvoir les nouveaux projets d'animation, avait lieu dans quelques mois. On s’est 
jeté sur l’occasion. L'équipe de développement à mes cotés était plus resserrée et aussi nette- 
ment plus expérimentée qu’au début du studio : Thomas au design personnage, en collaboration 
avec Loïc : Stanislas aux décors et tout particulièrement aux méchas, où sa collaboration s’avérera 
déterminante. Tous les quatre nous avons revisité fébrilement l'ensemble des anciennes recher- 
ches, poussé plus loin le développement de l'univers et, en quelques semaines, finalisé presque 
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l'intégralité du design définitif de la série, renommée entre temps « Molly, Star-Racer ». Ce fut une 

période de créativité et de complicité intense, dont je garderai toujours un très bon souvenir. 

C'est à cette époque que nous Sommes partis Sur un look plus pes po 

des yeux sans pupilles et des visages sans nez. Une simplificatio i a-mM1 

déjà commencé à dessiner plusieurs extraterrestres, comme Lord Fürtér ou j Satis, sans narines. 
assumant nos influences, nous ne voulions aucunement faire du copié-collé du style japo- 

ais au contraire donner à la série un look bien é à elle, et facilement identifiable. 


Ion À a été exécutée en un temps record à Sav! The World x #0 que le studio 
rgeait de la partie 3D, sous la direction du talentueux Michel Pecqueur. Après quel- 
iches, le pilote s'est achevé la veille de notre départ pour le Forum Cartoon ! 
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- S'est affiné. Rick Thunderbolt a fait son grand retour re. le Ex cette fois 0 ie. 
du pilote titulaire de l'équipe terrienne. Aussitôt disparu qu'il apparaissait dans la première 
version d'Oban, l’ancien champion contraint à l'abandon va désormais rester aux cotés de 
Molly et assumer pour un temps le rôle de mentor. Mix de plusieurs «méchants» esquissés 
auparavant, Canaletto a fait lui aussi son apparition, alors que les secrets sur la nature vérita- 
ble du Prix Ultime et les origines mystérieuses de la planète Oban se sont précisés. 
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J'ai mis peu à peu en place la trame définitive des 26 épisodes, rythmé par la relation de Don 
Wei et de Molly. Dans la première partie de la série, elle cherche avant tout à briller devant son 
père, qui ne l’a toujours pas reconnue. Dans la seconde partie, sur Oban, elle finit par dépasser 
la blessure intérieure qui l’a fragilisé si longtemps. Elle se met à piloter avant tout pour elle- 
même. Sa relation avec Jordan et Aikka se développe. C'est au tour de Don Wei de se tourner 
tout entier vers sa fille. - 
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les studios de Tokyo, et leur form ida 


. Cette traversée du désert, riche artistiquement mais très difficile financièrement, nous a pris 
: deux ans de plus. Pour remets les choses dans leur contexte, je payais Thomas et Stan au 


j'avais dans la boite et sacrifié durablement mon 


dppart. je ne me suis pas payé É pen 6 ans (c’est fou ce qu’on faire comme économies en 


nes ‘achete nt plus de fringues et en ne Sortant plus | jamais au restau. !) J'étais aussi toujours 
hanté par la possibilité d'un échec définitif du projet. Je cachais mes doutes autant que possi- 
ble, et pour . l'équip Let je nous Imposais régulièrement de nouvelles échéances. 


D'abord un rêve un peu fou, le Collaboration avec un Studio poor S était progressivement 
imposée à toute l'équipe comm ar de 


faire passer Molly par une large gamme d’ émotions, en ne autre termes s'assurer une grande 
liberté au niveau de l’ acting et des expressions faciales des personnages. Notre expérience 
sur le pilote de 2001, où notre héroïne avait été modélisée, nous avait convaincu que l’ani- 
mation 3D ne s'y prêtait pas, en tout cas pas sur un rythme de production de série Télé. Pour 
traiter Molly avec toute la sensibilité nécessaire, il nous fallait une animation 2D haut de 
gamme, et les japonais avaient les meilleures équipes pour ça. 

Restait à les convaincre de travailler avec nous et si possible d'investir dans la série, pour 
accroître leur motivation et compenser le surcoût d’une collaboration avec le Japon par rap- 
port aux sous-traitants habituels chinois ou indiens. Pas évident. Les studios japonais, qui 
ne sont pas cantonnés aux séries pour entant, Dr paisen déjà les meilleurs séries qui soient 
- iIS n'ont pas besoin de nous ! 

J'avais fini par entamer des discussions avec un dos stisdio de Tokyo, lorsque je suis tombé, 

Sur un des sites où « Molly Star-Racer » était en téléchargement, sur un message étonnant: 


Minoru TAKANASAI - 2002-03-22 20:17:00 

| am a producer in cheief work for BANDAI VISUAL(JAPAN). 
l'm very insterested in this title. 

| want to contact to this to make this short movie. 
l'interste to invest 26 episodes of this story. 


Un rapide check sur Google m'apprend que Mr Takanashi est le producteur de Vision of Es- 
caflowne, une de mes séries préférées, et du long métrage de Cowboy Bebop - et finit de 
me convaincre qu'il ne peut s'agir que d’une mauvaise blague. Je contacte toute de même 
l'administrateur du site pour qu’il me donne l'e-mail du posteur, que je contacte aussitôt. 
AUCUNE Jéponse: A y a vraiment des gens qui ont un sale sens de l'humour... 


j'a mn di > même noyé un second mail, par acquis de conscience. Juste avant de 
pre re 1 j'ai reçu une réponse dans un anglais aussi chaotique que le post du site. 
Mr. LL # aShiävait vu notre pilote lors de sa diffusion sur la NHK. Ilne serait pas au MIPCOM 
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La négociation sera longue et difficile, mais débouchera au final sur un accord inespéré de 
distribution en Asie avec Bandai, premier investissement dans un projet d'animation étran- 
ger de cette illustre société. Mr. Takanashi, que nous avons rencontré peu à près au Japon, 
nous a également mis en contact avec Hal Film Maker, un petit studio dont il recommandait 
le sérieux et la qualité. Le feeling est tout de suite passé avec les dirigeants. La perspective 
de faire collaborer artistes français et japonais les motivaient vraiment, et ils semblaient 
bien comprendre notre volonté de produire une série qui s’inscrive dans la tradition japo- 
naise, sans chercher à tout prix à la copier. Quelques mois après, Hal est devenu le studio 
d'animation 2D de la série, et un de nos nouveaux partenaires financiers. 


Le grand départ 


Retour en France fin 2002, où il s'agissait d'accélérer les choses. Deux nouveaux diffuseurs 
avait manifesté leur intérêt : Jetix Europe, qui deviendra notre plus gros partenaire financier, 
et la chaîne Allemande Super-RTL. Les dirigeants aimaient sincèrement le projet, mais ils 
hésitaient encore devant la perspective de nous voir nous embarquer dans notre co-pro- 
duction Japonaise, alors que les réussites mythiques d'Ulysse 31 et des Citées d'Or ont été 
notoirement conflictuelles entre Français et Japonais, et que nous restions toujours une 
toute petite Structure. 

C'est à ce moment là que la série a changé une nouvelle et dernière fois de nom. Pour que 
personne ne risque remettre à nouveau en question le rôle principal de Molly, j'ai accepté 
de ne plus faire figurer son nom dans le titre, désormais : Oban Star-Racers (presqu'un 
retour aux sources !) C'était une petite concession, pas une trahison. L'univers et certains 
personnages secondaires, notamment Jordan et Aikka, avaient pris beaucoup plus de place 
dans la narration depuis 2001. 

France 3, qui avait commencé à prendre un peu ses distances depuis les premiers contacts 
de la fin 2001, se laisse convaincre début 2003 devant la qualité des éléments de pré-pro- 
duction que nous leur soumettons. Avec les partenaires étrangers, les négociations repren- 
nent mais sont parfois très dures financièrement parlant, et elles tardent aussi à se concré- 
tiser. Quand j'y repense aujourd’hui, ce n'était pas très étonnant. Je leur vendais une série 
à plusieurs millions d'euros, très ambitieuse, avec de la 2D, de la 3D, et une collaboration 
artistique franco-japonaise sans véritable précédent. Si nous n’avions pas été à la hauteur, 
les choses auraient vraiment pu mal tourner. Il fallait qu'ils aient une sacrée clairvoyance! 
En attendant, je supportais de plus en plus mal la pression et l'incertitude : j'étais devenu 
producteur par la force des choses pour mener mes projets au bout, et j'avais aussi très peur 
de trahir toute la confiance que l’équipe avait mise en moi depuis le début. Je me rappelle, 
courant août, avoir complètement craqué. J'ai fondu en larmes, tout seul dans mon coin! 
Le fait que ma compagne de 10 ans (dont le caractère explosif avait nourri partiellement la 
personnalité de Molly) m'ait quitté peu après n’a rien arrangé à l'affaire. 

La fin 2003 approchaiït, et les signatures définitives de nos principaux contrats n’arrivaient 
pas. Pour éviter un retournement de situation début Janvier, j'ai décidé d'acheter des billets 
d'avion avec les derniers euros encore en caisse, et de démarrer la production quoiqu'il 
arrive. Toute l’équipe s'est embarquée pour Tokyo le 15 décembre. Comme par enchante- 
ment, tous les contrats encore en attente se sont conclus au cours des jours suivants. 

6 ans après avoir lancé les premières bases du projet, les vraies difficultés allaient pouvoir 
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Pouvaient-ils faire confiance à ces petits Français qui débarquaient la fleur au fusil ? 


a production au Japor 


La fusion des deux équipes 


Depuis un an toute l’équipe prenait des cours du soir de Japonais, mais le dépaysement et 
le choc culturel à notre arrivée n’en pas été moins violent (particulièrement pour Stan, dont 
c'était le premier séjour au Japon). D'un jour à l’autre, on se retrouvait en plein Tokyo. On avait 
tout laissé derrière-nous, famille, amis, etil fallait d'urgence chercher un appart, s'acheter des 
meubles - trouver nos marques dans un environnement totalement nouveau. Surtout, on avait 
tous bien conscience que la tâche qui nous attendait allait être immense. 


Cela dit, si c'était le grand saut dans l'inconnu du côté français, c'était la même chose du côté japo- 
nais. Oban est certainement la première collaboration artistique entre le Japon et l'étranger à un tel 
niveau. La plus part des animateurs japonais avec lesquels nousallions devoirtravaillern'imaginaient 
même pas que l'on puisse produire des dessins animés en dehors du Japon. Ils aimaient bien notre 
projet, certes, mais ils en savaient encore très peu sur nous. L'intégration allait-t-elle être possible ? 


Les problèmes ont commencé à surgir dés le premier jour, à commencer par la barrière de 
la langue. Nous ne pouvions pas nous passer de traducteur pour nous faire comprendre. Le 
temps de tout traduire dans un sens puis dans l’autre, la moindre réunion sur la série prenait 
toujours 5 ou 6 heures et fréquemment jusqu'à 8 ou 9. || a fallu apprendre à faire avec et à 
synthétiser autant que possible ce que nous avions à dire. 


Il y avait également quelques barrières culturelles sur notre route, parfois là où on ne les 
attendait pas. Le staff japonais par exemple a eu beaucoup de mal à comprendre le carac- 
tère rebelle/garçon manqué de Molly et à accepter sa relation conflictuelle avec son père. 
Au Japon, le respect de la famille est fermement ancré dans les mœurs et ce n’est pas rare 
d’avoir un père sévère, qui dissimule ses sentiments comme Don Wei. Des scènes en ap- 
parence anodines pour nous, comme Molly refusant de continuer la compétition à la fin de 
l'épisode 8 ou caricaturant rageusement le visage de son père au début de l'épisode 9, ont 
dues être expliquées et ré-expliquées à mainte reprises. 


Le directeur de production japonais tenait aussi à nous imposer une hiérarchie claire - « à la ja- 
ponaise » - dans nos relations avec le reste de l'équipe. On a été un peu parqués dans un coin du 
studio pour commencer, et si on avait une remarque à faire sur un plan ou un dessin en cours, on 


_ était censé ne pas nous adresser directement à l'animateur mais à en référer au staff d'encadre- 


ment. Pas vraiment le genre d’interconnections qu'on avait en tête. Heureusement, une fois lancé 


la pré-production proprement dite, les artistes japonais ont pu juger de notre travail sur pièces. 


Un respect mutuel a su S'instaurer de part et d'autre, que cela soit par exemple entre Stan etIsao 
Sugimoto (animateur clé sur Dragon Ball Z, directeur d’anim sur R.O.D. TV), qui a travaillé avec lui 
Sur la finalisation du mécha design ; entre Thomas et Mr. Kanako Sasa (animateur clé sur Akira, 
Ghostin the Shell, Innocence...), qui a finalisé les turn-arounds des personnages ; ou encore, quel- 
ques temps plus tard, entre moi et nos différents story-boarders comme Kiyoko Sayama (Angel 
Sanctuary, Nowand Then, Here and There) et Souichi Masui (Srapped Princess). 


Les barrières sont tombées peu à peu. Le style général s'est affirmé et a gagné en qualité d'épisode 
en épisode. Au bout de quelques mois, plus personne ne se posait la question de savoir si nous 
travaillions les uns et les autres sur une série japonaise ou sur une série française. Les bonnes per- 
sonnes étaient aux bons postes et nous travaillions simplement tous sur Oban, du mieux possible. 


Tensions avec le Japon autour du contrôle des story-boards 


À propos de la distribution des postes, nous avons tout de même, pour être totalement franc, es- 
suyé une grosse crise au cours de nos premières semaines sur place. On avait prévu avec Hal qu’un 
« Co-réalisateur technique » japonais nous épaulerait Thomas et moi sur les story-boards. La pré- 
sence d’un technicien expérimenté, capable de faire le lien facilement avec le reste du staff japo- 
nais, avait paru une bonne idée sur le papier. Elle s'est révélée catastrophique dans la pratique. 


La personne retenue, dont je ne dirai pas le nom, était un story-boarder qui venait juste de 
réaliser sa première série. Sur Oban, il n'avait pas du tout l'intention de se contenter d’un 
rôle de second plan. Les premières réunions sur les scripts ont été assez houleuses. Notre 
interlocuteur critiquait beaucoup et souvent, sans rien proposer de très concret en retour. 
La remise du premier story-board, qu'il était chargé de dessiner, a fini par révéler clairement 
l'étendue de nos différences. À ce point là, on peut même parler de tentative de putch en 
bonne et due forme. Dans son board, dès que Molly avait un volant dans les mains, son 
tatouage en forme d'étoile S’illuminait et elle se transformait en super héroïne. Ça avait un 
certain charme, les personnages avaient toujours le même nom etil était aussi question d’un 
grand championnat intergalactique sur Oban - mais ce n’était pas du tout la série que nous 
étions venu produire au Japon ! 


La collaboration artistique est possible à beaucoup de niveaux sur une prod - les choix de 
mise en scène, eux, ne se partagent pas. Et c'est la morale de cette petite mésaventure. 
Quand on a deux cents personnes qui bossent de concert, il faut que soit fixé, et tenu, un cap 
clair et précis. En dépit des qualités qu'il pouvait avoir, cet important collaborateur japonais 
a dû quitter l'équipe. J'ai repris directement à mon compte le lancement et les corrections 
de tous les story-boards, et Thomas lui a dessiné de nombreusesillustrations préparatoires, 
ou « images boards », pour donner le ton visuel au staff Japonais. Après cette mise au point 
un peu brutale, nous avons tous pu reprendre la suite du travail et le tumulte de ces premiè- 
res semaines a vite été oublié. 
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Tensions avec l’Europe sur le contrôle des scripts 


Le nombre important de partenaires financiers sur une production d'animation entraîne 
souvent des différences de points de vue et des dissensions au cours de la production. Je 
l'avais vécu un peu amèrement au cours de mes premières expériences dans le milieu. Pour 
éviter d’en être réduit à faire le grand écart entre des aspirations inconciliables et devoir 
se contenter au final du plus petit dénominateur commun, nous avions mis très tôt cartes 
sur table avec nos partenaires pour qu'il n’y ait pas de remises en causes fondamentales 
par la suite. Je m'étais engagé à respecter certaines limites au niveau narratif : utilisation 
des canons de l’Arrow uniquement en posture défensive ; pas de sang; les séquences plus 
émotionnelles contrebalancées par des séquences plus légères ; et à quelques exceptions 
prêtes, toujours avoir une intrigue centrale de résolue au cours d’un épisode donné. Nous 
avions également fourni un nombre d'éléments de pré-production bien supérieur à la nor- 
me : les scénarios des premiers épisodes de la série, bien sûr, mais aussi un story-arc résu- 
mant d’une manière très précise l'ensemble des 26 épisodes; l'intégralité des designs des 
personnages et des vaisseaux principaux et secondaires de toute la série. Chacun savait 
donc précisément à quoi il s'engageait en signant. 


Cela n'a pourtant pas empêché notre seconde grosse crise d’éclater en plein milieu de 
la production. 


La distance aidant, un de nos partenaires, dont je tairai également le nom, s'est senti progres- 
sivement exclu du processus créatif. Alors qu'on venait juste de livrer le montage du premier 
épisode, il a jugé que celui-ci manquait d'humour et nous a brutalement annoncé la venue 
de son équipe à Tokyo pour « débloquer cette situation de crise ». J'étais un peu étonné d’ap- 
prendre que nous avions une situation de crise sur les bras - l'épisode était conforme en tous 
points au board et au script, l’anim était superbe, pleine d'humour et de beaucoup d'autre 
choses encore. Mais j'étais loin de me douter des proportions que tout cela avait pris der- 
rière mon dos en Europe. Heureusement pour moi, l'e-mail détaillant l’ordre du jour de notre 
réunion à Tokyo, envoyé à une mauvaise adresse, ne m'est jamais parvenu. Sa m'a permis 
d'accueillir l'équipe avec le sourire, et même de les emmener se détendre au Karaoké jusqu'à 
tard dans la nuit (qu'est ce qu'il ne faut pas faire quand on est producteur !). 


Le lendemain par contre, la réunion démarrait très fort. Le premier point de ce fameux ordre 
du jour c'était : comment X. et Y., deux scénaristes de la série Totally Spies, allaient remplacer 
ceux d'Oban. Aie !.. Totally a beaucoup de qualités mais c'est, comment dire, un peu l'extrême 
opposé de se qu'on cherchaiït à faire nous. Quelques instants après je me retrouvais avec un 
script dans les mains, celui de l'épisode 7, récrit par cette « nouvelle équipe » anglo-saxone. 
Une catastrophe totale avec des blagues de potache à chaque ligne. Un exemple: la première 
fois que Molly rencontre le grand et fier Rush, elle renifle et lance face caméra « Ah bah dis 
donc, sur sa planète ils ont pas encore dû inventer le déodorant ! ». 

J'étais complètement désemparé. On allait quand même pas, après toute ces années, renier d’un 
coup tous les parti pris d'Oban et tout le super travail déjà effectué depuis des mois au Japon ! 
Sans compter que l'animation des 9 premiers épisodes était déjà lancé en production. 


Petit point croustillant supplémentaire : j'écrivais depuis le départ tous les scénarios sous 
plusieurs pseudonymes différents, question de ne pas inquiéter les diffuseurs avec mon profil 
inhabituel de scénariste/producteur/réalisateur. « L'équipe de scénaristes » que ce partenaire 
me demandait de virer, c'était moi ! 
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Plutôt que d'aller au conflit ouvert, je me suis efforcé de ramener la discussion vers du concret. 
Avec mon ami Jeffrey Kearney, le directeur d'écriture de la série, j'ai pointé méthodiquement du 
doigt tous les aspects humoristiques des scripts existants - et réitéré avec passion mon entière 
confiance dans mon « excellente équipe de scénaristes » ( !) Peu à peu, le vent a fini par tourner. 
À la nuit tombée, question d'en finir une bonne fois pour toute, j'ai demandé à nos invités combien 
ils voulaient d'humour en plus : « 15% ? 30% ? » On s’est quitté sur le chiffre un peu improbable de 
«5% d'humour en plus », question que personne ne perde la face. Les partenaires étaient rassurés, 
et l'incendie était éteint. 

Tout ça m'a pas un peu affecté nerveusement. Mais globalement, pour quelques dialogues modi- 
fiés par-ci par-là, la production a pu se poursuivre sans jamais avoir dévié de sa ligne directrice. 


Le travail au jours le jours dans un studio japonais - Taihen desu ne ! 


J'ai parlé de crises, mais la plus grande partie de la production à Tokyo s’est déroulé sans 
conflits majeurs, si ce n’est une lourde masse de travail, répétée jour après jour, épisode 
par épisode - et quelques mauvaises surprises quand une partie du travail a été confié à un 
studio extérieur pour tenir les plannings. 


Dans un studio d'animation japonais, il est normal de bosser 6 jours par semaines, 13 à 15h 
par jours. Le studio est vide dans la matinée mais les animateurs et le staff de production, 
qui arrivent généralement vers 2 ou 3 heures de l'après-midi, restent travailler toute la nuit. Il 
faut d’ailleurs faire attention où l'on marche, par ce qu'il y a toujours un ou deux animateurs 
qui dorment sous leur table à dessin, la tête roulée dans une couverture (pour cette même 
raison les toilettes n’ont généralement pas de loquet, question que si quelqu'un s'endort à 
l'intérieur il ne bloque pas la porte !) 


l'ambiance est extrêmement concentrée. Très silencieuse. Les dessinateurs sont payés au 
nombre de dessins et les animateurs au nombre de plans. Même en travaillant beaucoup, les 
salaires mensuels sont faibles, surtout par rapport au niveau de vie Japonais. Ces hommes et 
ces femmes sont avant tout des passionnés. IIs n'ont pour la plus part pas beaucoup de vie 
sociale en dehors de leur travail et habitent souvent chez leurs parents pour s’en sortir. Cette 
passion et ce dévouement n'ont pas vraiment d'équivalent ailleurs. Ils expliquent en grande 
partie le niveau de qualité que réussissent à atteindre les studios japonais. 


Du coté français, nous étions logé à la même enseigne question planning et charge de travail, et 
souvent même pire. Nous portions tous plusieurs casquettes et chapotions l'ensemble des dépar- 
tements, en particulier : l'écriture des scripts, la supervision des boards et le montage image pour 
moi (sans oublier mes petites responsabilités de producteur) ; la supervision des équipes 3D, le 
character design et la direction artistique pour Thomas; le design des décors et des méchas pour 
Stan. Nos domaines d’action respectifs se sont étendus un peu plus encore au fur et à mesure 
de la production : correction du design personnage dans les plans d’anim par Thomas, après des 
premiers épisodes un peu inégaux de ce côté-là ; reprise de toutes les animations et des layouts 
2D de vaisseaux par Stan, pour que ceux-ci matchent parfaitement les plans 3D; retouches et 
corrections de certains décors, pour remonter le niveau général lorsqu'il le fallait. Dés que nous 
arrivions à gagner un peu de temps sur un poste, nous le réinvestissions tout de suite autre part. 


La production d'Oban à Tokyo, en raison de la répartition un peu particulière du travail entre 
les plans 2D et les plans 3D au Japon puis en France, a duré un peu plus de deux ans, de dé- 
cembre 2003 à début 2006. Si la fatigue s’accumulait peu à peu, loin de nous l’idée de nous 
en plaindre. Nous réalisions enfin notre rêve et dans des conditions - nous en avions tous bien 
conscience - qu'aucun autre artiste occidental n'avait eu la chance de vivre avant nous. 
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de ae Les premiers mois de tests au niveau des rendus nous ont définitivement 
convaincu que Pumpkin pourrait produire des qrages s'intégra it parfaitement avec les 
plans 2Dj iv + 


3D 


me 


2D 3D 


Il restait à superviser efficacement les deux équipes, 2D et 3D, en parallèle. Nous nous 


étions installé au Japon p pour ne pas tomber dans les affres de la sous-traitance. Mais, 


un peu roniquement, les miens de kilomètres entre nous risquait de créer le problème 


inverse avec Paris. 


Pour remédier à ça, nous avons mis Sur pieds un Système de communication par internet 
assez sophistiqué. Tous les jours à Tokyo, Thomas et M. Watanabe, le directeur des séquen- 
ces SD, faisaient leurs commentaires sur les nouveaux plans 3D à produire, et sur les anims 


les filmait avec une e petite caméra vide et about le film de chats commentaire ddné | 


l'autre sens. Le © décallage horaire aidant, les animateurs de Pumkin trouvaient ces videos 
sur leur ftp le matin en arrivant à Pumpkin, et pouvait les intégrer à leur travail comme si 
nous étions sur piece 2 avec eux 


Les choses n'ont pas toujours été faciles pour Pumpkin, dont nous connaissions le potentiel 
et dont Thomas a \oupurs pe le meilleur. Mais de: ont vraiment fait du Super boulot. sans 


dre un niveau comparable à au niveau du tende et a F intégration 20/30. 
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La postproduction son 


Avec les moyens qui étaient les nôtres, nous avons essayé de repousser un peu partout les 
limites. Le traitement de la bande son, souvent le parent pauvre dans les séries d'anima-. ; 
tion, a reçu une attention toute particulière. sé 


La musique - collaborations avec lwasaki Taku et Yoko Kanno 
Nos PRHPRAES japonais nous ont permis de rencontrer beaucoup de monde dans le mi- 

tion japo rise. IIS nous ont présenté M. Ota, un producteur de musique très 
À ae les albums de la célèbre Yoko Kanno (Escaïlowne, Cow 


de la belle *oko, 0, je | 


La réponse a êté sans s dif « “impossi Css | Yoko Est très chère, son planning,est. bouclé | 
t. Yoko Kanno a trop d'énergie, elle est 


Pour se rattraper Mr. Ota nous à présenter 5 autre compositeurs de très haut niveau dont il 
s'occupait. Si notre pilote de 2001 avait été monté sur un morceau de techno très speed, 
très fun, nous avions décidé avec Thomas de partir sur de la musique classique « épique » 
pour la série elle-même. L'univers d'Oban avait beaucoup gagné.en profondeur depuis la 
production du pilote, et nous ne voulions pas non plus jouer sur un effet de mode qui risquait 
de mal vieillir. Pour la série, c'est l'é motion qui devait compter avant tout et les instruments 
classiques se prêtent parfaitement à véhiculer les sentiments. Nous avons donc choisit au — 
final de travailler avec lwasaki Taku, jeune star montante de la bande originale, parce qu’il 
possédait une palette extrêmement large : des orchestrations classiques, qu'il avait super- 
bement utilisé dans la bande son de Ruroni Kenshin, ‘aux ambiances plus électro de Witch 
Hunter Robin ou même pop de R.0.D D. / ; 


serre à ces dbltenen reste un des plus beaux souvenirs que j'ai gardé de la production. 
À cette époque, je ne savais plus bien où donner de la tête entre les derniers scripts, les boards, 
le montage, les enregistrements de voix qui commençaient à Paris et les problèmes de planning 
_quis’accumulaient. Bref, j'étais sur les rotules avec pas mal de jours de sommeil en retard, et ces 
Dire” RIQREiques m'ont entièrement ressourcé - au moins jusqu'à la semaine suivante ! 


Tout ce travail coûtai bien sûr très cher, maïs c'est là l'intérêt (et le danger pour son portefeuille 


+ personn el!) de porter une double casquette producteur/réalisateur. Si je considérais que cet 


investissement en valait vraiment la peine, je n'avais à rendre de comptes à personne d’autre 
qu'à moi -Même. 


if pes deux génériques. Je n'avais pas totalement perdu espoir de travailler avec Yoko 


Kanno et je suis régulièrement revenu à la charge vers Mr. Ota. À chaque fois, j'avais droit à la 
même réponse « Pas possible ! Trop occupée, trop difficile à gérer ! » 


Comme on approchait de la fin de la prod et que nos essais de partenariat avec différents labels 
ne donnait rien de vraiment convaincant artistiquement parlant, j'ai fait une ultime tentative. 
Si Madame Kanno n'était pas disponible, peut-être qu’un autre artiste dont s’occupait Mr. Ota 
pourrait faire l'affaire ? Il est passé en coup de vent au studio quelques jours plus tard et m'a 
confié 4 démos, écrites d’après lui par une jeune artiste débutante : « J'ai trouvé Ça. Ecoutez. S'il 
y à Un morceau qui VOUS plait peut-être qu'on peut essayer de faire quelque chose avec elle. » 


On écoute tout de suite : il y avait un morceau super péchu parfait pour notre générique d'ouverture, 


et un autre, très très émouvant, dont je suis tout de suite tombé amoureux et qui était parfait pour 


notre générique de fin. J'appelle tout de suite Mr. Ota: «C’ est pas la peine de chercher plus loin. 


C'est parfait. Ou est-ce que je signe ! » Ota a laissé échapper un gros SOUpir au bout du fil: « Ha. .Ça 


va encore être toute histoire. Je suis trop vieux pour ça, elle a beaucoup trop d’ énergie L..» 
Toutes les démos avait en fait été composées spécialement pour Oban par Yoko Kanno, a qui 
Mr Ota avait entre temps remis les premiers épisodes. S'il redoutait sans doute sincèrement 
d’avoir à gérer son tempérament indomptable sur le plateau, il voulait surtout être sur que notre 
choix soit sincère - et ne soit eux basé sur un nom célèbre. 


me de travailler sur ces derkt titres avec Yoko. Incontrôlable, je ne sais pas, mais très enthou- 
siaste et super professionnelle, ça C "est une certitude. L'interprète de À chance to shine fut la 
jeune Akino, tout juste quinze ans, qui avait déjà collaborée avec Yoko sur Aquarion. Le généri- 
que de fin fut chanté lui par Sukoshi, une de ses très proches collaboratrices. 


IF 


il 


Sound design et mixage 


le travail de Jérome Wiciak et de son équipe 


Je n'avais pas revu Jérôme Wiciak, un 1 canrade de promo de la FEMIS, FS plusieurs an- 
nées, mais j'avais suivi son travail sur le Son de longs métrages aussi variés que La vie Pro- 
mise, Astérix & Obélix: Mission Cléopâtre, Embrassez qui vous voudrez ou Podium. J'avais 
très envie de retravailler avec lui et je le savais grand fan de SF. Jérome s’est vite passionné 
pour la série, mais a posé comme condition de traiter la bande son d'Oban comme celle 
d’un long métrage à proprement parlé. Je n'en attendais pas moins de lui, et j'étais prêt à 


faire des efforts financiers s’il pouvait aussi un faire un petit peu de son côté. 


Le travail s’est déroulé sur pas loin d’un an avec trois moi dédié exclusivement au sound de- 


D Un luxe nc/gjable sig animation, où les épisodes sont généralement montés et mixés 


Jérûme Uiciah . rl à OO Enregistrements à Paris 


en 2 ou 3 jours maximum. Aucun son que l’on entend sur la série ne at d’une sonothèque. 


Tout a été crée spécifiquement pour Oban. Jérôme et son équipe ont mis beaucoup de 


passion dans leur travail et tous les épisodes ont été mixés en 5.1 à partir de près de 100 
pistes différentes. Le plus gros morceau a été les courses. Il y a beaucoup de vaisseaux 
dans la série et on les voit très souvent à l'écran, particulièrement l'Arrow qui est vraiment 
un personnage à part entière. Entre les différents réacteurs, accélérations, systèmes de 
freinages et mouvements de flaps, l’Arrow a nécessité pas moins de 20 pistes à lui tout 
seul. Pour pouvoir bénéficier pleinement du très beau mix de Jérôme, je recommande à tout 
le monde de voir la série en DVD - avec un bon ampli 5.1. 


L'enregistrement des voix à Paris et Vancouver 


La création des voix a aussi été un gros travail. J'avais été traumatisé par la manière dont 
s'était déroulé les séances de doublage d'une des premières séries sur laquelle j'avais tra- 
 Vaillé comme scénariste. Les doubleurs se contentait de cachetonner, balançant machina- 


lement leur texte et ne supportait pas la moindre remarque. Pour Oban, je me suis donné. 
le temps de travailler convenablement : une journée par épisode, là ou beaucoup c d'autres 
séries occidentales en enchaîne 2 ou 3 le même jours. Et j'ai cherché pour les personnages 
principaux des acteurs jeunes, pas encore tombés dans une routine de travail. Je voulais de 
la fraîcheur, que leur envie soit communicative. | 


Olivier Bizet, notre directeur de production à Paris, a mis des annonces un peu partout courant 
2005, y compris dans les cours de théâtre, et on a finit par trouver des voix qui nous plaisait 
beaucoup. Gabrielle Jéru, pressentie pour interpréter Molly, n'avait jamais fait de doublage. 
Quand j'ai dis ça au studio avec lequel on devait travailler, ils ont poussé des cris : « c'est de la 
folie ! Il faudra au moins un mois rien que pour la former ! » Je les ai remercié de leurs conseils 
avisés et on a organisé nous-même les enregistrements avec Lauren Alexander, une directrice 
de plateau avec une très longue expérience derrière elle. Gabrielle a eu le droit a une journée 
pour s'habituer au système des bande rythmos (en France, les dialogues à enregistrer sont 
écrits sur une bande transparente qui est projetée sous l’image. L'acteur doit les lires dans 
le rythme, tout en jouant son personnage). Et on s’est lancé direct. Ce qui lui manquait en 
technicité pendant les premières séances, Gabrielle l'a largement compensé en naturel et en 


émotion. Thomas Guitard (Jordan) et Rémi Caillebaud (Aïkka) pour ne citer qu'eux, n'avaient 
pas beaucoup plus d'expérience du doublage professionnel. Ils se sont révélés d’excellent 
choix. L'utilisation de ces jeunes acteurs, combinés avec un petit groupe plus expérimenté, 
dont l'excellent Jérome Keen (Don Wei), a créé une vraie dynamique sur le plateau. 


Gabrielle et Thomas, à qui je ne dévoilais les scénarios que page par page, ont découvert 
la fin de la série le dernier jour, juste avant de la jouer. 1l y avait beaucoup d'émotion sur le 
plateau. Tous le monde avaient la larme à l'œil. C'est un beau souvenir. 


En ce qui concerne le doublage anglais, nous avions trouvé à Paris de très bons acteurs 
américains. Mais la chaîne qui diffusait Oban aux US a insisté pour que nous enregistrions en 
Amérique du Nord. Je suis donc parti à Vancouver au début et à la mi-2006 pour superviser 
les enregistrements sur place. 


Tout ça commençait à faire beaucoup: un mois plein pour faire l'adaptation en Français de 
mes scripts anglais et coller parfaitement aux mouvements des lèvres des personnages à 
l'image ; un mois pour diriger les acteurs Français ; un de plus pour superviser les voix anglai- 
ses - et pendant ce temps là toujours à gérer en parallèle la fin de la production à Tokyo, la 
. vérification du montage son et des mix, les problèmes de budgets, le lancement de la série à 


_ préparer etc. Travailler en équipe réduite a du bon mais on commençait vraiment à atteindre 
… re08 limites. Je me retrouvais souvent à travailler 17 heures par jours, 7 jours sur 7. J'étais plus 


_très beau à voir, mais bon: the show must go on! 


if 


pilou 


ÀL diffusion a commencé sur France 3 le 12 avril 2006, avant de démarrer a aux x Etats. Unis 

7 2 sur Toondisney le 5 Juin et sur ABC Family quatre jours plus tard. La série s’est répandue 

we : 48 | progressivement t tout autour de la planète les mois suivants - entre autre sur Super-RTL 

_ enAllemagne, GMTV en Grande-Bretagne, et sur l'ensemble des chaînes et des blocks de 

K -_ 6” programmes de Jetix en Europe, au Moyen Orient, en Amérique du Sud, en Océanie et en 
“e LE Un< succès quine s est démenti dans aucun de ces plus de 70 pays. 


5 eo. Au fon pays éminemment concurrentiel pour l'animation et où il existe étonnamment peu de 

., cases de diffusions pour la jeunesse, Oban a débutée sur la NHK BS2 à partir du 6 Octobre 2007 

et y a également très bien fonctionnée. La série est actuellement en cours de rediffusion sur 
* ToonDisney Japan, en attendant, je l'espère, une nouvelle diffusion sur une chaîne hertzienne. 


= Lesfans d'Obanse sont manifestéstrès tôtet en très grand nombre - des fans de tous âges, 
” \ répartis très également entre garçons etfilles ; des fans d'animation japonaise autant que 

’ des spectateurs peut habitués à l« animé ». Nous. avons reçu, et continuons toujours de 

a recevoir aujourd’ hui, deux ans après le début des diffusions, beaucoup d'e-mails de pays 
aussi variés que le Mexique, la Colombie, la Pologne, la Roumanie, la Suède, la Turquie, les 


E mirats Arabes etc. Une communauté dynamique s'est organisée sur le Net et a engendré 


Pr”, e nombreux sites dédiés, de fanarts et de fanfictions. De superbes cosplays ont égale- 
6 ment vu le jour en France, au Canada, aux Etats-l Unis ou encore en Russie. 


NouËl nous sommes donnés du mal pour ne pas trahir nos intentions et créer un monde 15 
cohérent et riche. Les fans d'Oban semblent l avoir parfaitement perçu. Il y a chez euxune 


relation d’affect et d'identification très forte avec les personnages principaux - Molly bien 


sût, Jordan, Aikka, et même Stan ou Koji. Ça fait extrémement plaisir. 


Opinior sur le travail effectué 


VE C'est difficile d’avoir une vision objective de son travail, surtout quand on a passé autant 

Pat * de temps dessus. Quand je revois un épisode aujourd’hui, je n’arrête pas de voir des dé- 

__ fauts. Il ya aussi des moments d'émotions que j'aurais voulu pousser plus loin ; des sous- 

ss ; intrigues et le background de nombreux personnages, à commencer par Jordan, que je n'ai 
SRE pas pu faire tenir dans la série en seulement 26 épisodes. 


_ … Malgré ça, j'assume totalement nos choix et nos erreurs. La série restetrès proche de ce 
ie que je voulais qu'elle soit au départ. Une série qui ne prenne pas les enfants « juste pour 
- des enfants » et qui rappelle un peu de leur enfance aux adultes qui voudront bien la 


découvrir. Une série qui tout en s'inscrivant dans ce qu'il est possible de financer et de 


diffuser dans les programmes jeunesses de nos jours, tente de renouer avec le souffle 


des grands classiques j japonais, de repousser un peu partout les limitations habituelles. 


— Quand on est spectateur chez soi, on a Souvent du mal à imaginer le nombre de contrain- 
tes qui sont imposées aux équipes de création. La part d'émotion dans la série, le ton des 
dialogues, le simple fait d’avoir imposé une héroïne fille dans de l action-aventure, la mort 


de Maya, les piercings de Molly ou les tatouages de Rick, sont autant d'éléments qu'il est 


normalement impossible de financer et de diffuser en occident, particulièrement vis-à- VIS 
des networks américains. En sens inverse, parvenir à collaborer avec les Japonais sur une 
série crée et réalisée par des occidentaux, et à la diffuser au Japon, tenaitu un Lpaue au départ | 


de la mission impossible ! 


“ je retiens aussi d Oban: une grande a aventure humaine. Du côté du team de sav! | The World 
Productions d ‘abord, avec une équipe artistique qui a su se serrer les coudes et qui, partie 
de rien ou presque, a SU évoluer et grandir avec le projet. Du côté de tous nos incroyables 
collaborateurs, réunis ensemble pour la première fois depuis trois continents différents. 
Et pour finir du côté sentimental : tout comme Thomas, marié fin 2005 à Tokyo, jai ‘épousé 


en septembre 2007 la merveilleuse japonaise qui m a à soutenue avec amour et patience 
tout au pre de la production. 


Personnages préférés 


Molly bien sür, pour commencer. Je suis très content qu'on ait pu proposer aux spectateurs, 
surtout aux plus j jeunes, une fille forte et sensible comme elle - pas une nunuche à lunettes 
ou une bimbo € D en talons hauts avec de gros seins. 


a umnrre ee sondes: Molly m'a me par son courage et sa 
rage de vivre. Elle.est directe et honnête, parfois un peu trop. Elle porte une terrible bles- 
sure dans son cœur, mais elle réussit toujours à reprendre le dessus d'une manière ou 


d'une autre. Elle a son style à elle, et elle ce moque bien de se que les autres PeufERLe en 


penser. Jeg crois qu elle: a assez peu el à l écran. 


J'aime aussi beaucoup Jordan et LAikkà et le trio qu s'ils forment avec Molly. Difficile de & 
départagees "s: Sont aussi pconpléntaires qu îls sont différents. Un peu ls trois ont 


le « ça » ; Jordan, his simple en 1 apparence et vraiment un type bien uen on le connaît 
mieux, le « moi »; et où Aikka, élevé pour régner mais perdant parfois le contact avec les 
réalités simples dé la vie serait le « sur-moi ». Tous les trois ont besoin les uns des autres 
pour grandir et #26 leurs imites naturelles. L'alchimie fonctionne assez bien. 


Au niveau des personnages RE: SRE j'ai une attirance particulière pour le mystérieux | . 


Spirit, le gros Rush, et pour ce vieux fou de Satis (moi dans quelques années |) 


… Moments préférés 


Sans grande surprise, mes épisodes préférés sont ceux où l'émotion 
est la plus forte. L'épisode 11, un des plus sombre de la série, pour ce 
qui est du cycle d’Arouas; la fin de l'épisode 17, l'épisode 21, quasi- 
ment un huis clos entre Molly et Don Wei, et la grande envolée épique 
# des derniers épisodes de la série pour ce qui est du cycle d'Oban. 


Si je ne dois retenir qu'un seul plan, ce serait un de ceux du dernier 

spisode : le plan sur les deux bouquets côte à côte, que le vent fait se 

procher jusqu'à se qu'ils Se : tquchent. Je pense qu il résume bien 
rit de la Série. | - 


di. 


/ P rojet futurs — 


- À la fin de la production, j'ai encore acc plusieurs mois les différentes diffusions, 
| sorties de DVD (surtout l'édition française de V Idside Vidéo et l'édition américaine de 
Shout-Factory) et de merchandising d'Oban à tra vers le monde. 


A la fin de la dlbducdon ÿ ‘ai encore accompagné 


Rick notre chaup 


de se blesser. 


Je développe depuis le début de l’année - enfin ! - une série de nouveaux projets pour Sav! 
The World Productions. En essayant toujours de sortir un peu des sentiers battus et avec l'ob- 
jectif, pour certains en tout cas, de les monter également en coproduction avec le Japon. 


Sur la question de savoir si ces projets incluent une suite d’Oban, je préfère ne pas me pro- 
noncer tout de suite. J'aime toujours énormément cet univers, mais je ne me lancerais dans 
une suite que si je suis sûr qu’au niveau de l'intrigue et des financements toutes les condi- 
tions sont réunies pour pouvoir faire mieux et ne pas nous répéter. 


J'espère que cet Art-Book, les tout nouveaux Art-Toy produits par Mutpop, et bien sur nos 


Ts. 


nouveaux projets en cours sauront déjà satisfaire les fans d'Oban. 


Merci en tout cas à tous pour leur soutien ! 


Interview de Savin Yeatman-Eiffel 
réalisée dans les bureaux de Sav! The World Productions au cours du mois de juin 2008. 


dc 


fremière cycle - le cycle d Arouas 


É. 


sumé des épISOUES 


Episode 1 - Un nouveau Départ 

La Terre, 2082. Eva, garçon manqué de 15 ans, s'échappe de son internat pour retrouver 
son père Don Wei, un fameux manager d'écurie de course dont elle est sans nouvelles de- 
puis 10 ans. Choquée que son père ne la reconnaisse pas quand elle se présente devant 
lui, Eva cache sa véritable identité et se choisit le pseudonyme de « Molly ». Elle embarque 
secrètement avec l’Équipe Terrienne pour une lointaine et mystérieuse planète - première 
étape de la Grande Course d'Oban.…. 


Episode 2 - Les hostilités commencent 

À son arrivée sur la planète Arouas, l’Équipe Terrienne découvre un passager clandestin à 
bord de son vaisseau : la jeune « Molly ». Ne pouvant la renvoyer sur Terre pour l'instant, 
Don Wei n’a d'autre choix que de la garder avec eux. Alors que se préparent les premiers 
éliminatoires de la Grande Course d’ Oban, Molly se lie d'amitié avec Rick, le pilote terrien, 
et rencontre le Prince Aikka, un beau pilote extraterrestre. L'accident brutal de Rick au 
cours de sa première course, réveille de tristes souvenirs chez Molly. 


Episode 3 - Guerrier comme Grooor 

Son champion Rick toujours blessé, Don Wei le remplace par Jordan, le canonnier de 
l'Equipe Terrienne. Mais ce dernier s'avère totalement incapable de piloter. En désespoir 
de cause le manager s'apprête à prendre lui-même les commandes, lorsque Molly dérobe 
le Star-racer terrien et s'envole vers la ligne de départ. La jeune fille sera-t-elle capable de 
battre son premier adversaire, le terrible Grooor? 


Episode 4 - Flamboyant comme Flint 

Pas convaincu par la victoire à l’arraché de Molly contre Grooor, Don Wei veut déclarer 
forfait. Le Président de la Coalition Terrienne le lui interdit formellement et Molly est finale- 
ment autorisée à disputer la seconde étape des éliminatoires. La course se déroule dans 
un dédale de pièges, face aux stars locales - les extraterrestres Flint et Marcel. Mais il 
devient vite évident que la course est truquée en leur faveur! 


Episode 5 - Cruel comme Ceres 

Le retour de Rick prive brutalement Molly de son poste de pilote. Un peu blessée dans son 
amour propre, elle met vite ses sentiments de côté pour venir au secours du champion ter- 
rien : Rick a caché au reste de l’équipe la gravité de ses blessures. Molly vole à son secours 
en pleine course. Ils devront conjuguer leurs forces pour échapper au piège que leur tend 
leur mystérieux adversaire, Céres. 


Episode 6 - Piqué comme Para-Dice 

Molly et Jordan se laissent entraîner dans une mystérieuse salle d'arcade par Para-Dice, leur ad- 
versaire du jour. Les destructions engendrées dans le jeu sont réelles: dans son hangar, le star- 
racer de l’Équipe Terrienne est presque détruit! Aux commandes du vaisseau endommagé, Molly 
prend sa revanche sur Para-Dice dans une course en arène. La jeune fille découvre que le vain- 
queur de la Grande Course d'Oban recevra le « Prix Ultime », mais de quoi s'agit-il exactement ? 


Episode 7 - Traïtre comme Toros 

L'Avatar, puissant organisateur de la Grande Course d’'Oban, félicite les 6 pilotes en tête 
des présélections d'Arouas et ouvre les play-offs destinés à les départager - seuls les 3 
meilleurs pilotes d’Arouas pourront participer aux grandes finales sur Oban. Pour leur pre- 


mière course dans ces play-offs, Molly et Jordan affrontent le terrible Colonel Toros, le pilote 
représentant les ennemis de la Terre - les Crogs ! Toros a la réputation de n'avoir jamais été 
battu. et les faits le confirment. Après la défaite, Molly rencontre le Prince Aikka et réalise 
que si elle a perdu une course, elle a gagné un ami. 


Episode 8 - Agile comme Aikka 

Molly aperçoit le Prince Aikka s'entraîner avec de puissantes flèches magiques. Le Prince 
lui apprend qu'il est son prochain adversaire - et qu'il a reçu l'ordre d’être sans merci. Molly 
retourne la situation et les deux amis se promettent une course à la loyale, sans armes. Mais 
Don Wei et Jordan ne sont pas prêts à prendre ce risque. Pendant ce temps là, Rick découvre 
une pierre étrange liée à son accident... 


Episode 9 - Surprenant comme Super Racer 

Après deux défaites successives, l’Équipe Terrienne est au plus bas dans le classement des 
play-offs. Don Wei demande à Rick de revenir à ses cotés pour coacher l’indomptable Molly. 
Le prochain adversaire des terriens est un pilote à l'allure ridicule nommé Super Racer, mais 
qui Se révèle bien plus dangereux qu'il n’a l'air au premier abord. Les conseils de Rick vont 
s'avérer très utiles. 


Episode 10 - Robuste comme Rush 

Molly et Jordan affrontent avec succès le géant Rush, dans une course avec cibles. Le coa- 
ching de Rick a remis l’Équipe Terrienne sur les rails. Soulagé, Don Wei s'ouvre à son ancien 
pilote et lui révèle une partie de son passé caché. Pendant ce temps là, Molly et Jordan ex- 
plorent un mystérieux temple en ruine. Les choses tournent mal. Molly manque de perdre la 
vie, lorsque Rush se porte à son secours! 


Episode 11 - Silencieux comme Spirit 

Molly et Jordan se mesurent à Spirit, un extraterrestre polymorphe dont le corps se trans- 
forme en son propre star-racer. La vue de Spirit bouleverse Molly et Don Wei - l'extraterrestre 
a déjà croisé leur route autrefois, dans des circonstances tragiques. Mais Spirit est-il vrai- 
ment malfaisant pour autant ? Molly en est persuadée et manque de détruire le star-racer 
de l'Equipe Terrienne pour se venger. Après avoir frisé la catastrophe, Molly apprend que la 
puissance du Prix Ultime défie l'imagination. 


Episode 12 - Le cœur au ventre 

Un Don Wei troublé révèle à Molly qu'il a une fille sur Terre. Choquée qu'il ne comprenne tou- 
jours pas que cette fille - c'est elle ! - Molly explose et part en claquant la porte. Les grandes 
retrouvailles seront pour plus tard. En attendant, elle est bien décidée à gagner pour rem- 
porter le Prix Ultime, seul moyen selon elle de la réconcilier avec son père. De leur côté, Stan 
et Koji parcourent Arouas à la recherche de pièces détachées pour réparer le star-racer de 
l'Équipe Terrienne. Ils reçoivent une aide inattendue de Flint et Marcel, les ex-stars locales. 


Episode 13 - Dernière ligne droite 

Pour se qualifier pour les grandes finales d’Oban, Molly et Jordan doivent battre le terrible Colonel 
Toros, qui reste toujours invaincu. l'équipe Terrienne peut compter sur son nouveau star-racer, une 
version améliorée par Stan et Koii - l’Arrow III. Mais cela sera-t-il suffisant pour l'emporter ? 


f 


L 


second cycle - le cycle d Üban 


Episode 14 - Bienvenue sur Oban 

Les vaisseaux de l’Avatar déposent sur Oban les neuf finalistes de la Grande Course - les 
trois meilleures équipes des présélections organisées simultanément sur Arouas, Sangrar 
et Darwar. Molly et Jordan retrouvent leur ami Aikka, et découvrent que leur ennemi Toros 
a été remplacé par un pilote Crog encore plus terrifiant: Kross. La première étape de la 
course donne un aperçu d’Oban et de la formidable puissance des autres concourants. 
Tous sont venus sur Oban pour remporter le Prix Ultime - et tous sont bien décidés à dé- 
fendre leurs chances coûte que coûte. 


Episode 15 - Furieux comme Lord Furter 

En explorant Oban, Molly et Jordan tombent dans une embuscade tendue par un de leurs 
nouveaux adversaires - le pirate Lord Furter. Alors que ses hommes de main s'apprêtent 
à précipiter nos héros dans un puits sans fond, un «tremblement d'Oban » secoue la pla- 
nète et fait fuir les assaillants. Lord Furter revient à la charge pendant la prochaine étape 
de la course. Son galion prend le star-racer terrien à l’abordage, sans se douter que les 
lacs d'Oban renferment un danger bien plus grand... 


Episode 16 - Nerveuses comme Ning & Skun 

Molly et Jordan sont réveillés par le chant des Drudgers, les mystérieux géants qui peu- 
plent la surface d'Oban. Qui sont ces créatures, et pourquoi chantent-elles de cette ma- 
nière ? Au cours de la prochaine étape de la course, l’Équipe Terrienne est prise à parti 
epar Ning et Skun, un cruel duo de pilotes extraterrestres. Molly échappe de justesse à 
leurs missiles en effectuant une incroyable figure aérienne. Don Wei reconnaît dans la 
manœuvre le style de Maya, son premier champion - et sa femme disparue. Il commence 
à suspecter que Molly puisse être sa fille Eva... 


Episode 17 - Optimisé comme Ondaï 

Don Wei prend contact avec la pension de sa fille, sur Terre. La directrice, très gênée, lui 
apprend qu’Eva a fait une fugue. La nouvelle accroît les suspicions de Don Wei quant à la 
véritable identité de Molly. Au cours de la prochaine étape de la course, le Prince Aikka 
est contraint par les Crogs de s’en prendre à ses amis. Touché de plein fouet par une de 
ses flèches, le star-racer terrien s'écrase dans la neige. Mais le crash révèle l'entrée d'une 
étrange caverne de glace dissimulée sous le parcours. Molly se précipite dans le gouffre, 
tout comme le robot super-calculateur Ondai. 


Episode 18 - Monstrueux comme Muir 

Don Wei a enfin compris que Molly et sa fille Eva n'étaient qu'une seule et même personne. 
Sans oser encore confronter la jeune fille en direct, il tente de l'empêcher de participer à la 
prochaine étape de la Grande Course d’Oban, un dangereux parcours au-dessus de riviè- 
res acides. Molly refuse de l'écouter. Pourtant les inquiétudes de Don Wei se confirment: 
inquiétant Muir attaque le star-racer terrien et kidnappe Molly en pleine course ! À bord 
du vaisseau du monstre, Molly fait une surprenante découverte. 


Episode 19 - L'Origine du monde 

Au cours de la nouvelle étape de la Grande Course d’Oban, les pilotes pénètrent dans les 
entrailles même de la mystérieuse planète - un labyrinthe souterrain parsemé de pure 
énergie. Don Wei est mort d'inquiétude pour sa fille. Dans son repère, Canaletto s'inté- 
resse aussi à la course de très près. Qui est donc cette sinistre créature, et quels sont ses 
véritables objectifs? 


Episode 20 - Secret comme Sul 

Molly découvre avec tristesse que le Prince Aikka est mêlé à un complot contre le leader de la 
compétition, l’extraterrestre Sul. Elle tente de prévenir le champion sans succès. Au cours de 
la prochaine étape de la course, Sul vient facilement à bout des conspirateurs, pour tomber 
dans un piège bien plus terrible encore. Canaletto lui apparaît et lui propose un dangereux 
marché. Sul lui tient tête - ce sera sa première et sa dernière erreur... 


Episode 21 - Omniscient comme O 

La disparition mystérieuse de Sul est un choc pour tous les concurrents de la Grande Course 
d'Oban. Don Wei, très inquiet pour la sécurité de Molly, lui avoue enfin qu'il sait qu’elle est 
sa fille. Molly et Don Wei tentent de mettre à plats leurs différends, mais la situation reste 
tendue. Molly va-t-elle continuer la course maintenant qu’elle a renoué avec son père? 


Episode 22 - Révélations 

Apres s'être écrasés au fond d’un canyon, Molly et Jordan échappent à une tempête de sable 
et à de dangereuses apparitions magiques. Ils trouvent finalement refuge dans un temple an- 
cestral - le Temple du Cœur, mais y réveillent par megarde l’esprit des Créateurs, les premiers 
habitants d'Oban. Ce que les Créateurs leur révèlent remet complètement en cause tout ce 
qu'ils Savent sur la course et sur le Prix Ultime! 


Episode 23 - Cruel comme Kross 

Cédant devant la rébellion de Molly et des autres finalistes, l'Avatar leur révèle la véritable na- 
ture du Prix Ultime... Sous le choc de ces révélations, les pilotes reconsidèrent un à un leurs 
motivations pour remporter la Grande Course d'Oban. Molly, qui voulait gagner le Prix pour 
ramener sa mère Maya à la vie, songe sérieusement à abandonner. Le Prince Aikka l’implore 
de s’accrocher, ne serait-ce que pour faire obstacle aux ambitions dévorantes des Crogs. 
À l’autre bout de la galaxie, les forces terriennes lancent une attaque surprise contre leurs 
ennemis les Crogs. Dans son antre, Canaletto observe tous ces nouveaux déroulements avec 
la plus grande satisfaction. 


Episode 24 - La revanche de Canaletto 

Les finalistes de la Grande Course d'Oban s'affrontent sans merci au milieu des ruines d’une 
gigantesque citée. La dernière étape de la compétition tourne littéralement à la bataille ran- 
gée ! IIs ne sont bientôt plus que trois concurrents à se disputer la victoire : Kross, Aikka et 
Molly. Dans son antre, le sinistre Canaletto compte les coups - et attends son heure... 


Episode 25 - Le triomphe de Canaletto 

Molly a remporté la course in extremis. Mais son hésitation à monter sur le trône de l’Avatar 
permet à Canaletto de quitter sa prison et revenir semer la destruction sur Oban. L'Équipe Ter- 
rienne trouve refuge dans un des derniers temples encore intact. Le Prince Aikka les y rejoint, 
gravement blessé. || apprend à Molly qu'elle est la seule à pouvoir encore contrer Canaletto.. 


Episode 26 -Le moment de vérité ! 

Jordan et le Prince Aikka escortent Molly à l'intérieur du Temple du Cœur pour la couronner 
Avatar - et contrer les plans démoniaques de Canaletto. Mais la sinistre créature les attend 
déjà à l’intérieur. Jordan et le Prince Aikka s’interposent courageusement entre Molly et le 
monstre. Le combat est terriblement inégal, mais sera décisif pour l'avenir d'Oban - et de la 
galaxie toute entière! 
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